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j Iil prlmer videojuego el Nought and ©s$seCs.,
: también llamado OX0. desarrolladenor .
-Alexander S. bouglas en 1952 Kl juego era una-
© 0 rversion computarizada del tres enravaauese” o
i i ejecutaba sobre.la FDSAC vy permitia i .
o - . enfrentar a-un jugador huunmano contra- Ia : - - @
' ; : “maauina : ; ;
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En 1958 William Higginbotham cred. sirviendose de
un programa para el calculo de travectorias vy un
osciloscopio. Tennis for Two (tenis para dos): un
simulador de tenis de mesa para entretenimiento de
1os visitantes de 1a exposicion Brookhaven National
Laboratory

Este videojuegco fue el primero en permitir el juego

4 lentre dos jusadoies humanocs.
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Cuatro anos mas tarde Steve Russell,. un estudiante del Instituto
de Tecnologia de Massachussets. dedico seis meses a crear un
juego para computadora usando graficos vectoriales: Spacewar.

En este juego. dos jugadores controlaban la direccion v la
velocidad de dos naves espaciales aue luchaban entre ellas

& drd bR d A OQOOOOV
SCOUORE



Fn 1966 Ralph Baer empezo a desarrollar junto a Albert
Maricon y Ted Dabney. un proyecto de videojuego llamado
Fox and Hounds dando inicio al videoijuego domeéstico. Este

provecto evolucionaria hasta convertirse en la Magnavox

Odyssey. el primer sistema domestico de videojuegos
lanzado en 1972 aue se conectaba a la television y aue
permitia jugar a varios juegos pregrabados
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1970-1979: LA ECLUSIGN
DE L'OS VIDEUILEGOS

" My

Fal y !
-

10s videojuegos tiivd aegar en 1971 cuando Nolan Bushnell
comenzo a comercializar Computer Space. una version de
Space war.

1 a ascension de Ios videojuegos llego con la maauina
recreativa bong aue es considerada la version comercial
del juego Tennis for Two de Higginbotham. Kl sistema fue

disenado por Al Alcom.

Il juego se presento en 1972 v fue la piedra aiﬂl'llar del
videoijuego como industria. Durante Ios anos sisuientes se
implantaron numerocsos avances tecnicosenlos
videojuegos —




“1980-19849: LH DCHDH D

1 0s anos SO comenzaron con un fuerte crecimient¢
en el sector del videojuego alentado por 1a
popularidad de los salones de maauinas
recreativas y de las primeras videoconselas.
Durante estos anocs destacan sistemas COmos- -
Oddyssey 2 (Dhillins). Intelliyision (Mattel)., —
Colecovision (Coleco). Atari 9200. Commodore 64, «
Turbografx (NEC). Dor otro lado en las maauinas. <~~~ I: "

1

recreativas triunfaron juegos como el famoso
Pacman (Namco). Batile Zone (Atari). Pole Dositim‘ |
(Namco). ITron (Midway) o Zaxxon (sega). -




en 1983 comenzo la llamada crisis del videojuego. afectando
principalmente a Estados Unidos y Canada. yaue no llegaria a
su fin hasta 1986 Japonapesto nor el mundo de las consclas con
el éxito de la Famicom lanzada por Nintendo en 1983 mientras
en Furopa se decantaba por 1os microordenadores .

A la salida de su particular erisis 1os norteamericanos
continuaron la senda abierta por los japoneses vy adoptaron la
NES como principal sistema de videcjuegos.



Ao largo de la década fueron anpareciendo nuevoes
sistemas domesticos como la Master System (Sega). el
Amiga (Commodore)y el 7800 (Atari) con juegos hoy en dia
considerados clasicos como el Tetris.

A finales de 1os SO comenzaron a aparecer las consolas de
10 bits como 1a Mega Drive de Sega v 1os microordenaderes
fueron Ientamente sustituidos por las computadoras
persconales basadas en arauitecturas de IBM. En 1985
aparecio super Mario Bross Fl juego desarrollado por
Nintendo supuso un estallido de creatividad. Por primera
vez teniamos un objetivo y un final en un videojuego.
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n el campo de 1as recreativas. destacaron
videojuegos como Defender. Ralhy-X. Dig Dug, Bubble
LBobble. Cauntiet. Out RPun ¢ Shinobi ademas de
producirse un cambio en cuanto a la nacionalidad de
10s juegos pasando a ser Japon la mavyor productora..

1 a evolucion definitiva de las-portatiles como
plataformas de videocijuego Hego en 1989 con el
lanzamientoe de la Came Loy (Nintendo).



1990-1999: LH
RE CI6N DE
S 3D

A Principics de los anos 90 1as videoconsolas dieron un
importante salto técnico gracias a la competicion de 1a llamada
"seneracion de 16 bits" compuesta por la Meéga Drive. la Super
Nintendo Entertainnﬁe Nintendc. 1a PC Engine de NEC.

conocida como ografx en occidente v la CPS
Changermientras tanto rsas compaiias habian comenzado
a trabajar en videojuegos con entornos tridimensionales.
princinalmente en el campo de Ios PC. obteniendo diferentes
resultados desde las °2D vy media® de Doom. 3D completas de 4D
Boxing a las 3D sobre entornos pre-renderizados de Alone



DESDE EL 2000: EL CUMIENZU DEL
NLEVU SIGLU

En el 2000 sony lanzd 1a anticinada PlayStation 2 vy Sega lanz¢
otra conscla conlas mismas caracteristicas técnicas de la
Dreamcast. nada mas aue venia conun monitor de 14 pulgcadas.
un teclado. altavoces v 1os mismeos mandos llamados Dreameast
Drivers 2000 Serles CX—I

Microsoft entra en la industria de las consolas creandc.la- Xbex
en 2001. [l ordenador personal DC es la plataferima nmias-eara de
jueegos pero también 1a aue permmitée maycr-flexibilidad. Esta

— s flexibilidad proviene del hechede ncderanadiral ordenador
11 : { 1l lEcmponentes aue se pueden meiciar censtantémente. como son

t 5 &0 vtanetas graficas o de sonido yaeeescrics como volantes. pedales

gt g y mandos. etc






